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® オリジナルチイスクジヤゲ'ノト 


) 切り取って市販の CD ケースに入れよう！ 〇 


RUIMEn 〜コルテン邊礙〜 

体験版ディスク 


A 蓄告 

♦疲れた块 is での使用、連続して長時間にわたる使用は、 

ましくありませんので避けてください。 

•ごくまれに、強い晃の刺激や' 点滅を受けたり、テレビの画面な 
どを見たりしているときに、一時的に筋肉のけいれんや意の#失 
などを経姨する人がいます。こうした症状を経験した人 I ちゲーム 
をする M に必ず医師と相談してください。また、ゲーム中にこのよ 
うな症状が起きた壩合には、直ちにゲームを中止し、医師の診察を 
受けてください。 

•ゲーム曲こめまい、吐き気、疲労感、乗り物酔いに似た-块を感 
q た壩合は、直ちにゲームを中止してください。その後ち幸快感が 
嫌いている場合は、医師の診察を受けてください。それを怠った壜 
合、長 jfe にわたる障害を引き起こす可能性があります。ゲーム中に 
手や腕に疲労、不快や痛みを感じたときには、直ちにゲームを中止 
• - 

受けてください。それを怠った場合、長) fe にわたる障害を引ぎ起こ 
す可 iig があります0 

♦他の要因により、手や腕の一部に陣害が認められた_ . 

る場合は、ゲームをすることによって、症状が悪化する可能性があ 
ります。そのような塌^は、ゲームをする前に必ず医師と相談して 
ください。 

•目の疲労や乾燥、異余に気が付いた壩合、いったんゲームを中止 
u 5〜10分の休を取ってください。 

•コントローラのコントロールステイツクや c ステイツクを操作す 
る場合、幸のひらなどの皮«の弱い金芬で力を又れて i 作すること 
は i けてください。皮 A を傷めることがあります。 

•頭部•ひじ • ひざなどの骨部や顔および腹部など：身体の各部に 
コントローラを当てて使用しないで<ださい。また骨粗鬆症と診断 
された方、骨や関節に疾患があり备療を受けている方はコント□一 
ラの振能を絶対に使用しなし、でください。 

•指•手•手 i •腕に脅 M 、 脱日、肉離れ、捻挫などのけがをし 
ているときは、コントローラの振動 i 能を絶対に使用しないでくだ 
さい0コント□ーラにより、症状が悪イ t する可能 i がありま 


このソフトは振 h 機能に対応しています。 

△注意 

籲健康のため、ゲームをお楽しみになるときは、部屋を明るくしテ 
レビ画面からできるだけ fc れてご使用ください。 

•長時間ゲームをするときは、適度に休憩をしてください。めやす 
として1時間ごとに1〇〜15分の小をおすすめします。 


A 逢意 

•ひび割れや変形、修 M したディスクは使用しなし、でください。二 
ンテンドーゲームキューブ本体（以下、本妹と記す）わ部でディ 
スクが&損し、けがや故障の辱因となります。 

參ディスクを曲げたり無理な^を加えると、ディスクが破損し、け 
がの原因となります0 

•ケースやディスクの上に、 M いものを霾いたり落としたりすると、 
破 ft しけがをすることがありますので絶対におやめくださ!^。 
•ディスクの中心孔に、指など身体の一部を故意に挿入しないでく 
ださい0抜けなくなつたり、体を傷つけることがあります。 
•ディスクを廃棄する場合は、各自治体の指示に'遂つてください。 
♦ディスクは絶対に投げないでください。けがや故障の原因になり 
ます。 

參 ゲーム絵了後.本体からディスクを僉り出す場合は、本体のオー 
プンポタンを押し、ディスク6境全に止 f つたのを確認してから取 
り til してください。回転中のディスクに触れると、けがをしたりデ 
ィスクを傷つけたり本体の故障の原因になりますので、絶対におや 
めください。 〇次べージに続く 



























⑨オリジナルデ < スクジャケット 


參このディスクは笨抹およびニンテンドーゲームキューブ查钱 i 
用のディスクです。 ko 機種でお i いになると、 i 森などの故障の 
編ゃ、旨など®^抹に i ぃ勒 I を写える i 答がありますので、 

裔にぉゃめくださぃ。 

參本妹をプロジェクシヨンテレビ（スクリーン M 影方式のテレビ) 
すると、 (ii 系け）が生じるため、しないで 


使用上のお願い 

參射日光の当たる壩所やストーブやヒーターなどの M 源のそばで 
使用、保 i しないでください。また湿気の多し m •所やホコリの多い 


場所も由けてください。 

參密閉された自動車の中（特に#)などにしないでく 


參ゲームが終わったら、本铴からディスクを由り由し，ケースI 
れて保管してください。ケースに入れずにねたり、@めに立1 


けたりすると、傷やそりの原因となります。 

•ディスクは両面とも、指紋、汚れ、 M などをつけないように®り 


_ _ 上書かないでください。 

參ディスク6^紋やホコリによって汚れている場合.正余にデータ 
を読み込むことができなし命能きがあります。もしディスクが汚れ 
. 職から脇㈣ 


てしまつたときは* S らかし#でディスクの^ 


<ふいて < ださい。 

籲ベンジンやレコードクリーナー、 iii 気 g 止勤などはディスクを 
傷めることがありますので、使わないでください。 

•ディスクを本#にセツトする場合は、無理な先が加わらないよう 
に十分注意し、必ずゲームタイトルが印|«されている面を i にし 


て、カチツと音がするまでしつかりとセツトしてください。 , 
• • « 取り扱し M こよりディスクに生じた傷、破損なと 
に鬭しては補いたしかねますので、あらかじめ;ください* 


•この ディスクは| 


: li 本国内專用1 の衾記のある日本团内仕様の本！! 
:ーゲームキューブ宜_巍に対応しています。聽 


檐のでは(のぞきません。 

•コントローラのスティックやボタンを無謀に操作すると故»の原 
因になるばかりでなく、まれにゲームのに支障をきたすおそれ 
がありますのでごください。 


コントローラ® Z 2- トラルポジシ3ンと B 8 BBMI 


《タンを押す ときは，ニン 
コントロールスティック. 
- …久 L トリガーポタンおよび R トリガーボタンに ない 
よう注 it してください。本#の霜源を ON にしたときの、これら® 
スティックやトリガーボタンの位臞を 「ニュートラルポジシ3ン J 
と#びます。このときに各スティックが Si いていたり、各トリガー 
ボタンが押されていた場合* その&颟がニュートラルポジションと 
_されてしまいます。このようにニュートラルポジションの 位塞 
がズレた状態では、正常な操作ができなくなります。 ズレてしまつ 
たニュートラルポジションを M しい位鼸に修正（再投定）するに 
は、次の M 作を行ってください。 


( 各スティックとトリガーポタン 
ンを押しながら START/PAI 
てください。 


ツから fe を放し、Xボタンと Y ボタ 
i\USE ポタンを3秒齒|、押し i け| 


コントローラポートへの接規 


このゲームは1人です。コントローラは本^!面のコントローラ 
ボート1に接嫌してください。それは科のコントローラポートに蕕 
続しても、することはできません。 
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〇切り取って市販の CD ケースに入れよう！〇 
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めて珀ぶときに知つ 
ておきたい惘糴はこち s 。 操作 
方法は P 16 の単用表*興てね。 



C New Game ; 

最初からゲームをプレイすることができます 

( Load Game) 

データをセーブしたところからゲームを再開しま 
す。 体験版では選択できません。 


( Options ) 

サウンド振動、操作方法などの設定を変更します。 


今回の体^版にはセーブ機能がありません。プレ| 
ィ车に*源を旮った〇、リセットボタンを押すと.| 
life] からスタートとなります。 


基本ゲーム進行 


袋!では . S 

ードを集めな}！) 


:、さまざまなステージを力 
.J 集めながらクリアしていき、デ 
ツキを強化して物語を進めていきま 
す。この&験版では、館、街道、 i の 
§ステージと、町の一部（力ードシヨ 
ップ）をプレイすることができます。 





ステージ内では c スティックの!でカメラの 
ズーム、吾右でカメラの回転を行います。また 
「ルビオン蝶 J が出ているとき C スティックを i ま 
たは下に入れると敵をロックオンします。左右で 
ItSRCDSM- さらに上または下で解除します。 



[►フ W ヤー、カードの成長 


( プレイヤーの成長]) 

プレイヤーは敵を倒し EXP をためることでレベルアップします^レベルが上がるとプ 
レイヤーの最大 HP や最大 MP などが増加します> 


C 力ードの成 

EXP はデッキ内の力ードにもそれぞれ入ります^ためた EXP と弓Iき換えに力ードシ 


ョップで「コピー」と「クラスチェンジ」を行うことが可能です（くわしくは P26 へ)。 


c か- ng 嫌 wn 

力ードを使うことで、属性ごとの熟練度が変動します。使用したカードの属性の熟練 
度が上がり、他の属性の熟練度が下がります。使用する力ードのレベルが熟練度レ 
ベルよりも高し、ときは、消费 MP が2倍になります（くわしくは P23 へ )0 


r ►ステージ評価画面- 

ステージ夸ク U アすると評価画面に 
なります。評価画面では倒したクリー 
チャーの数，ダメージの^計、使った 
力ードの装によって、#価が3段階で 
変わります。 


■►クリア後は★の 
数だけボー ナスカ 
ードをめくれる 



——ステージ失败—— 


プレイヤーの HP が0になるとステ 
—ジ失敗（ギブアップ）となります。 


またデッキのカードを使いきつてしま 
し\ステージクリアが困難な場合は、 
メニューを開いて任意にギブアップす 


ることができます。ギブアップとなつ 
てち、それまでに入#した力ード、ア 
イテムはそのまま残ります。 
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知識$ 


入門編、実戰編、 « ffi 編に分けて 
の基本的な遊び方から、より深く楽しむため 


の知_«满載。読んでか S 体験版をプレイす 
tuts その_力にとつぶり八マれるバズ！ 


jto ぶ、 

三 1*1 




A 


ステージクリアまでの 
ホイントを知ろラ！ 


uu 力一卜を使うと消費し、ルーンスト_ンで回復 


まずはステージをクリアするまで P ゲームはシステム的にとつつきにくい 
流れを知ることが第一歩％戦闕での操 印象があるが、ここで基本的なやり方 
作やステージクリアの方 i など、基本 さえ覚えてしまえば、騭〇まど手軽に 
的なポイントを•していこう。この遊べることがわかるだろう。 


クリーチヤーを召喚して戦っていく 


力ードの使し访を覚えよう 。 t 
は5つのタイプがある（詳しくI 


Ml 戦 H では力ードからク id —チャーを 
級 者喚してIIっていく。これは武器によ _ — : 

® 居 る攻^や魔法攻撃、アイテムによる回ージ参照） 

W 復などを、カードを使って行うと考え を使って敵を攻擊 U 

2 れぱいい。まずはここで画面の見方とみるといい。 


力ードを使ってクリーチヤーを召 
喚すると MP が消費される。消費置 


復でぎる。カードの i 


は、カード_ごとに異なつているぞ。 
MP は敵を攻擊した;り倒したときに 
飛び出す、,1/-ンスドーンを取ると 


ドの消費 MP が残 
り MP を运えるときは.カードを使 
うことはできるダ、足りない#だけ 
HP が滅るので®主意。戦 M 串は常 


に J レーンストーンでI 



t- ►力ー ドを使うと必ず MP が消費される- 
敵を攻 S すると胃やピンクのルーンスI'一 
ンが飛び出すので.これ：6拍つて MP を回復 


リスの体力を表す 

リズの体力を示しており、これが〇に 
な令とステージ失鉍になる。 il から攻擊 
を受けると減るほか、残り MP より消費 
MP が多い力ードを使うと、足りない分 


だけ HP から弓Iかれることになる。 



使い切ると攻衋不 Hu : El 



属性と HP が表示 


敵となるクリーチヤーの頭上には黄色 
し v レビオン蝶が舞い、厲性を甲すマーク 
と HP を裏す赤いゲージが表示される。 
味;^クリーチヤーにはこれらの g 示がな 
いため、敵味方を見分ける目安になる。 


iBB 

る丨 Biil U 


いちばん3え つぎ てふだ はい 5*うじ した J*； 

一番上に次にそ札に入る力ードが表示。その下の表 
示は、手持ちの残りカードの数を表している。1ステ 
—ジ中に持ち歩けるカードは30枚が上限になってお 
り> すべて使い切ると敵を攻擊できなくなる。その場 
合はプレイヤーの判断でステージをやり直せる。 




4枚から選んでクリーチヤーを畔び出す 


ここにされる4枚がすぐにえる力ードを表し 
ており、爵 i するポタンを押せば、その力ードのクリ 
—チャーを a 驗できる。手ネ.しは1枚使い切るごとに' 
齧りカードから g 動的に《充されるぞ。使いたくない 
カードは r を押しながら_ボタンを押せば.その力一 


♦スター トメニューの「デッキ j で力一 
ド®選択し‘ Xボタンを押せば力ード® 
タイプや効果などを参照できるぞ 


ドを备てる（髮りカードに送る）ことができる。 

































L マップを揉崇じ C 「! 」を調べよう 

マップ革の麻ゃ瑩1«ぢに逭づくと 

リズのに「！」がされる。そ 
の狭 i で a ボタンを洚せば、対象を調 
ベることができるぞ。人と話すときや 
スイツチを抻すといつた仕掛けを作動 
させるときも同じで、これが探索の基 
輩となる。また、吊に味力ードの攻擊 
で i せるものもある。壊すとルーンス 
I-ーンが南び出したり、下にあるもの 
を M ベられるようになることがある。 


楼 _随麗|の i しみ i 

条件を満たしてステージをクリア| 


ステージには■ボスを倒す” ■特った場合はステージ失嵌となるが、入 
定の仕掛けを作 i させる_などのクリ 手力ードや経験値などはすべて継続し 
ア案祥があり、それを満たすとステー た状態で再挑戦できるので安心だ。ス 
ジクリアとなる。 HP が〇になったりカ テ-■ジをクリアすると、評価に応じて 
—ドがなくなってを満たせなくな ポーナスカードがもらえるぞ。 



マップのあちこちにいる簾い Ml * juj ? イペントに挑戰できない が、 

は，会話すると ;i れていくことがで し^!は Ml かいるので探してみて 
きる。これを giSI のラッセ;レに もいい。また、地面から飛び出す育 
預けると i しいカードと鐵できる し、は、 《れる左 HP や MP など 
のだ.=残念ながらラッセ を回復してくれる^果がある。 



デッキを編集して次のステージへ 


ステージをクリアするとワー J レドマ 
ップに新たなマップアイコンが出現。 
そこを選択してスタートすれば次のス 
テージに進めるが、そ前に手持ちの 
カード（デッキ）を釋集するのが基本 
となる。ステージで入手したカードや 
ショップで手に入れたカードを加え、 
より強いカードをそろえていくのだ。 
ちなみに戦闊中に使ったカードはなく 
なつてしまうわけではなぐワド 
マップに出ればすべて復活する。 



























戦闘を有利にする 
テクニックに挑戦！ 


ここでは力ードのタイプや!^を考クを解説していく。これらを踏まえて 
えたIIい芳や z— エフェクト、 z —コ i えば、確実に戦闢を有利に i められ 
ンボといった、より H 驗转なテクニッ るよラになるだろう。 

[ぃろ I 、ろな効果を持っヵードを試す j 

ヵードは asi、a®i. ISi、 ことができるのだ。基本知に敵への攻 
4isSi. 麄企■の5タイプに芬けられ 擊は武器型、召喚型、自律型がメイン 
る。タイプを鼻れば極ったときにどのと覚えておこう。以下にタイプ別の活 
ような蘇桑があるか、おおまかに知る用法も紹介していくぞ。 


_し2種類の技を使い分けてみよう 

はすべて 2 a 韻のを}^ち、 

プレイヤーが選んで繰り出せる。攻擊 
胃だけでなく回 d 技などが M えるもの 
もあるので、使い分ければより効果を 
発揮できる。技は召喚後に A か B ボタ 
ンで選択。効果範囲は力ードによって 
哭きく M な；?てくるが、武器型と同様 
に、力ード効果画面の範囲善示を見れ 
ぱある程度の判別は可能だ。 


^武器型 



%自律型 


擊する感覚で使えるカード。1枚で数回攻擊できる 


>。脇役的なカードだが使い方によっては強力 


_攻撃範囲を 覚えて的確に当てる 

叠は敵のほうを向いて1うのが 
||笨だが、問題は敵との距離になる。 

カードの効果画面を見ればおお i まかな 
がわかるが、具体的な範囲は 
ii に i って覚えるしかない。ただし 
代表的なのは下の4つなので、これら 
の諸) fei をつかんでしまえば、同じ攻 
擊範囲のカードをすぐに使えるように 
努るビ_れれば1回の攻撃で、複数の t ■ a b. c, 

敵を或擊することもできるぞ。 D の顆で広いことを示している 




攻撃力や防御力が高いものは単独で写 
も躍してくれるが、弱いもの《 

はたくさん！#び出し、数で勝負させる 

じりつ tffc 互_« こうげき 

ようにしたい。自律型は敵を攻擊して 
i すこと_よりも、敵の注意を引きつけ 
てくれる i 栗が大きい。自律型に気を 
取られている敵はスキができるので、 

そこを1の力ードで攻#するのだ。 S w 

手強い敵と戦うときのサボートに j 

MSi の蘇燊は关まかに窗■、トラ まったく iil がない专のも多い。これ 
ップ、フィールド鉍燊の3つに芬けら らは扱いが難しく、通常の戦闘ではあ 
れる。 iii やトラップ紫は ii で使っ まり使う機会がない。だが、屯ス《な 
ても冠燊があるが、フィールド i 燊紫どで-果を狙えば、格段に戦鼹を有利 
は IS のタイプの力ードと併用しないと にできることがある。 















































IIH よりも探索用として温存 


果はク 


?u-： 

を刹甬することで、 sir .- n - 
に行けるよ5になるのが i 大のポ 
イントと言える。メインとなる籠力は 
g の3つで、マップにはこれらの籠力 
を接わないと_進めなし鴻所がたくさん 
あ今。敵を攻擊することもできるが、 
戦闘ですぐに使ってしまわず、マップ 
が il わるまでデッキに温存してお 
きたいカードだ0 


『題 En 』 の楽しみ方 


強靭な脚力でジャンプで 
きる能力。段差を登った 
り降りたりすることがで 
ぎる。ジャン:^はへル 
ハウンドが代^的 


バードマンなど、空を飛 
ベる能力。崩れた足場や 
海の上など、歩いて行け 
なし、場所へは、この能力 
を利用することになる 


属性の熱練度が聞係するオーバースキルに注意! 


属性咖性 


デツキはタイプや属性のバランスを考えて調整 


リズには属性ごとに熟練度がある。 
戦闘で力ードを使うと、よく使った属 
性の熟練度は徐々に伸び、逆に使わな 
かった&性の熟練度は下がっていく。 

じ•くれん li *. くれか 

熟練度は力ードのレベルと関係。熟練 
度よりレベルのいカードはオーパー 


スキルとなり、 使うと通雀の2倍の 
MP を消声してしまう。どの属性の熟 
練度を中心に伸ばしていくかはプレイ 
ヤ■■しだいだが，まんべんなく伸ばし 
たいときは、カードの)^性のパランス 
を考えて使っていく必要がある。 


T 火' 水、土、木厲性はお互いに有利なものと 
不利なものがある。弱点を突くようにすれば、 
攻擊力が低い力ードでちダメージを期待できる 


デッキのカードを選ぶときは sif や 
タイプのパランスを%えることが_ 

だ。とくにタイプは重 k le として 

塔 30 ！^、織くらぃを最龜墨に、 

穿りを<1のタイプで箇めるとぃぃ。鷲 
咚ステ-ジの關籍を鼻て、箱織 
!ミヂ咚ものを雲めにする。轉 g の故 
練度を伸ばしたいなら、その！^の力 
~ ドをに塞んでもいいだろう。 

ニゥニルトマッ: TC ステージを選択„右下に出現ク 
ャ性の割合が表示される。ここを貝て 
角利な属性の力ードを選んでいくのだ 


ステージの敵情報に注目 


属性の相性を考えて攻撃する 


力ードや敵は火、水、土.木、 
異、機の属性を持つている。それ 

みぎ あいしょうそんざい ゆラ 

ぞれ右のような相性が存在し、有 
利な属性で攻擊すれば、より多く 
のダメージを与えられるのだ。自 
律型は不利な属性をぶつけると、 
すぐに倒されるので要注意だ。 


タイプで見た場合の 
パランスの目安は？ 

\武器型… 

•••15枚 

V 召喚型…. 

5枚 

铗 自律型…. 

…"5枚 

dff 補助型… 

……3枚 

0 変化型…| 

2枚 


mm&mm 


mm 























































武器型 テラー レイブン 


③ 組み合わせの力ードを 
Z —エフェクト状態に 


手札のうち、 Z— コンポの組み合わ贫 
となるカードだけを Z —エフェクト状 
態にしよう。すると青し僻から赤し凇 
になり、消費 MP 表示も Z —コンポの 
ものに変わる。組み合わせのカードが 
わからなし竭合も、この義示になれば 
Z —コンポになると判断できるぞ 


あとホ赤し僻で囲まれた力一 
ドの中のうち、 どれかに対応 
するポタンを押せば Z —コン 
ボカ菊動する0画面はマンド 


ダメージを与えるのだ 


- し 1ぅ_ ひ ~^- 

mp 消費が低い力ードに z _ エフェクトを活用！ 


体験版で実際に Z —エフェクトを 

2P こうげ费 ね5 め 

使って攻擊してみよう。狙い目の力 
ードは消費 MP が低いテラーレイブ 
ンやホブゴブリン、リザードマン、 


ヌンイーター辺りがいい。 MP に余 
裕があるときは、フェアリーやバー 
ドマンでも試してみよう。 効果の持 
続時間が長くなるのがわかるはず。 


ェフエ外でカードの効果を強化 J [特殊 技が炸裂する Z - コンボを決める 


Z — エフェクトは力ードの効果を強 
化するテクニックだ。消費 MP は2倍 
になるが武器型、召喚型、自律型なら 

こうげ¢0パ ほじ ftwt へんかがた 

ル-補姑型、変化型なら HP を 
カードの節約につながる 


威輩*を 

アップでキ 


のが最大のメリット。 1 : 

も消費 MP が低い弱い力ードに遣って 
いくほ3がいい。ちなみにオーパース 
キルカードに使うと、暹費 MP が; ii 
の4倍になるのでおすすめできない。 


Z ボタンを押しながら 
カードを選ぶと… 


z を押しながらカードを i ぶと青 

1で織 


し僻で囲まれる。この$||で： 

する巧タンを押すと z— エフェク 
陳に。再度 Z を押しながら 
-ェフエクド伏態が解除， 


卜の藏 
望べば Z- 


2〜4枚の力ードを特定の組み合わ 
せで使うと、通常とは異なる fe 殊な技 
を繰り出すことができる。これが Z — 
コンポだ。カードの組みIわせは赤い 
妖精が教えてくれる?:とがあるほか、 
Z— エフェクトと連動する形になつて 
暑赤い妖精の中に Z- コンボになるカードの組 


いるため、自分で見つけることちでき1 

る。 Z — コンポは比^的少ない MPT ] 
強力な効果が期待できるので、 Tit ス敲1 
で狙って発_させれば、かなりにI 

たたか みめ はで えんし》つ » A 

戦える。見た目にもド派手な演出が見1 
られるので爽快だ。 


才ーバース キル カード 


—コンボを発動させるまでの流れ 


mi 













































# ^ SITRUNEn 』の秦しみフ 


5種類の Z —コンボにトライ! 


抹騃餘で 

が#能。組み合わせとなるカードを 
的らくに入手できるものについ 
て紹介するので、ぜひ挑戦してみよ 


う。5種類紹介するが、そのうちの 
3種類は画面写稟やヒントによる問 
題形式にしてみた。組み合わせとな 
るカードが何か、わかるかな!？ 


ビッグピッカ- 


オークたちが次々と出現し、連 オークのカードが必要なのはわか 
続でダメージを与えるコンボ。繰 ると思うが、問題は使う枚数だ。 
り出されるすべての攻擊をヒット カー ドショップでオークを興って 
させると、すさまじい破壊力に！ 調べれば、すぐにわかるはず。 


アーレイ 


を舞う 


ドによる 


23 EE2I 

a 便_用ド ’ ぽン： { |は您が、ヒットさせれ福为 

j ナッツづ访ン XI I は抜群〇八ガンたちのコミカルな 
- きにも注目しよう！ 


Q 3. ブルー タルナイトメア 


異厲性クリーチヤー2体による体験版ではコンボに必髮なカード 
コンボ。_囲の i を魅了の误態にをキヤプチヤーでゲット 。 mm 
しつつ、 HP の半&夸吸収してリ 真に写っている異属性2体をキヤ 
ズの HP を回復する^果がある。プチヤーカードでつかまえよう！ 




























_ 

的：^戦いをする g は 、 t いろいろを欠 ¥ する)^^ :5 力ードショッ y や 
な効果を持つ力ードを手に入れる必要キャプチャーを利用して力ードを j ! や 
がある。ここでは宝箱などからカード していく方法を紹介していく。 

I カードショップを利用してカードを人手 i 

カードショップではカードを買ったとになるが、一度訪れればワールドマ 
り、力ード生成で手持ちの力ードをコップから着接入れるようになる。本« 
ピー、クラスチェンジすることができではステージをクりアするたびにカー 
る。カードショップはカディスの町にドショップに立ち寄り、#鼻ちの力一 
あり、最初は町の広場から店に入るこドを強化していくのが基本になるぞ。 

マップの1つとして 
りー ドシ ョ ップが出現 丨 






!をためてコピ_&クラスチェンジ I 

験 II で S を倒すとカードの経験 A が れは彳 I られる life 値をデッキ芮の力一 
たまつていく。 これが一定置に i する ド«^で割るといラわけではなく、す 
と、力ードショップの力ード生成でコ ベての力ードに一定の経験値がプラス 
ピーやクラスチェンジができる。カー されるということだ。同じカードを# 
ドの経験値は敵を倒したときに，デッ く入れておぐ3ど、そのカードの経_ 
キ内の力ードに均等に分配される。こ 値は伸びやすくなるぞ。 


| —t カディスの町の力ードショップを訪れると 、ワー 
_ ルドマップにアイコンが表示されるようになる。体験 
I 版でち店を利用することができる 










































_#_『_ En 減しみ务 




I キャプチャーでクリーチャーを_獲 ■ 

キャプチャーとはキセプチャーカー与えられるダメージはほんのわずか。 

_ドにタリーチャーを封印し、力ードと その前に、あらかじめ®の HP をギリ 
して，!李するテクニック。やり旁はキギリ.ま.で減らしておく必要がある。や 
ャプチャーカードで)^にとどめを刺せ やのテクニックだが、いかにして 
ばいいのだが、キャプチャーカードで HP を削るかが腕の見せ所となる。 

キャプチャーカードは 

まち こう CI •う 

スの町で購入！ 



攻撃力の低い力ード THP を滅らすのがコツ 


敵の HP をうまく滅らすには、攻 - 
力®低いカードを利用するのがポイン 
卜。^めは赛力な遠! k でダメージを与 
え、あとは攻擎力の fe いカードでこま 
めに削っていくのだ。また、カードを 
使うときに Z —エフェクトを利用した 


り、II性の相性を考えて攻擊すること 
も^:切。とく_に弱し V® の HP を減らし 
たいときは、攻力が低く、なおかつ 
ifew に木南な力ードで攻擊し、与え 
令ダメージを極力滅らすといつたーェ 
夫ち必要にな•るぞ。 


始めに大きく滅らし… 投々に_つていく！ 



:—エフェクトや相性の悪いカードを使う工夫も 






■クラスチェンジやキヤプチヤーを実践！ 


し JC 0*5 し® 

クラスチェンジは下の表に示すも 
のが、おすす 
めなので*)牌«してみよ:5。もちろん 
がんばって経験値を稼ぎ、他の力一 
ドのクラスチェ ンジを試してみるの 
も笑いに結_だ。また、キャブチヤ 


—は異属性ク LI— チャー3在をター 
ゲットにしてみよう。とちカー 
ドにすると強力な^果があり、サキ 
ュパスとインキュパスについては召 
喚シー:^も見ものだ。つかまえて実 
際に戦闘で使ってみよ3。 


♦相手に与えたダメ 
ージ 分、リズの HP 
や使用済みのカード 
を回復させる効果を 
持つ 0 技の攻撃力が 
离 く、攻擎範囲も広 
い召喚型のカード 


せジ 'ヒの 
るをうッ攻 

いぞくせいしゆるい こ3か 

異属性3種類のカードの効果は…!？ 


比較的手 a なクラスチェンジ 

カード 

クラスチェンジ後(経験値） 

L エアーレイ 

ウオーター U - パー (1500) 

スケルトン 

ボーンナイト(2000) 

レイス(4000) 

フェアリー — 

イネーニ (4000) 

マンドラゴラ 

マイコニド(2500) 

リザードマン 

レッドリザード (2000) 

バジリスク (2000) 

ポイズンリザード (2000) 

卜-ラゴノイド (2500) 












































貴族の館からコルテン-まて 
4マップ5ステ■ジをプレイ！ 


体験版でプレイできるのは、スター で5ステージを体験できる。コルテン 
卜地点の賁族の館からコルテン砦まで砦をクリアするとゲームは終了だが、 
となる。マップは4つだがブリューワ 逆にわざとクリアしなければ、好きな 
街道には2回訪れることになり、全部だけプレイを統けられるぞ。 




初期デッキのカード解説 


最初から持っているカードの効果や 
使し、方を解説していこう。体験版では 


特別にグラビティビラ ー、 ナッツ•八 
ガン、バードマンのカードがあるのが 
特 H ただし、ナッツ • 八ガン以外は 
MP 消費が激しいので、 MP が少ない 
ときは使わないほうがいいだろう。 



，K 属性 

鎧の騎士が剣を振り下 
ろしては 
前方になるので、敵に向 


一—幽し 

ffjm パ: k ン 1 舞き 

る。変身中は空を飛び、 
^ 2纖の疆を-り S せ 
る。 _MP が爹めなの 
で戦闘ではあまり使わないほう力憮||〇 



i を弓 u i きよせる効果が 
」る。 H が§1きよせらて 
レる則こ、他のカード 
攻擊していけ«^に 
える。スタート每点ではオーバースキル 
なり、消費 MP が22になるので注意。 




■ 土属性 召喚型1 

前を ilii するヒップ1 
アタックを、前方のやや 
広範囲を攻擊するバッド 
ガスを出せる。どちらも 
S に接近後、敵に向かって使おう。 



r 『霜 



の i 女擊をランダ 
、で繅り出し、勝手に敵 
麥擊してくれる。毐ガ 
邱擊が決まれば、追加 


灑 4 量 





岭砦の？ぁる門のスクリアしない T 

malMillfel 了るとマツプを此れば… 


































貴族の館 



でぐち めざ すす 

出口を S 指して進み 
ヘルハウンドを倒せ! 


スタート地点から出口がある部屋ま 
で進み、ボスのへル八ウンドを倒せば 
クリアとなる。距離は短いが敵が出現 
するので油断なく進もう。なお、カギ 
がかかった部屋には入れなし、ので、そ 
のままクリアすれば 0K だ。 





アタックガイド 


H 宝物庫の宝箱からカードを手に入れよう！ | 

スタートしたら、正面ではなく後ろ 
のほうに進み、を降りた先にある 
向かおう。^物庫にある宝箱 
ば、テラーレイブンとカマイ 
タチのカードを1枚ずつ入手できる。 

宝箱の手前には木箱があつて一見近づ 
けないようだが、リザードマンのカー 
ドを使えば木箱を壊すことができる。 




ラーレイブンとポロンドルーに注意して奥へ I 


ポロンドルーはリザー 
ドマンで攻擊すれば簡単 
に倒せる。テラーレイブ 
ンは少々厄介なので戦わ 
ずに進むの专手。正面に 
立つと突っ込んでくるの 
で、吾ち企まらないよう 
にしてかわしていこう。 



ホブゴブリンを出してスキを突け！ | 


出口の扉に近づくとへル八ウンドが 
出現するので、あらかじめ手札にホブ 
ゴブリンと武器型をそろえておこう。 
ヘルハウンドは動きが非常に素早く、 
接近攻擊をサイドステップでかわすこ 



ともある。この手の敵は自律型を利用 
するのがいい。ホブゴブ LI ンを2体ほ 
ど b 喚して注意をそらさせ、そのスキ 
を突いてドラグーンやテラーレイブン 
などの武器型で攻擊していこう。 



S サキユバスとインキユバスをキヤプチヤー! 

霣族の館を1度クリアし ディスの町でキヤプチヤーカード 

てから再び訪れると、 i 長 を買った後、杉〖戦してみよう。ど 

の部屋にサキユパスとインキユパ ちらもテラーレイブンで HP をギリ 

スが出 5 b する。異属性でやや手強 ギリまで滅らし、キヤプチヤーカ 

いがキヤプチヤーできるので、力 ードでとどめを刺せぱいい。 




m3 








































wsssn 

pc 

責族の館夸ク 


街道を探索しつ o 
北西の出口を百指せ 


;の館をクリアすると盗賊団はブ道にはカードが入った宝箱がある ( 
肊入れよう。 


i るの 

纖 


_ .ーワ街道で野営を張ることに。こ で、すべて手に入れよう。中には物し 
こではマップ左上に進み、ス I ^ーム-に陳されていたり、乂からもらえる力 
八ガンを倒せばクリアとなる。途中のードもあるので要チェックだ。 


マップ&出現クリーチャーデータ 








、厚評!! lj |^ 

w 

マミーと エレ ファントのカードを入手 | 

5にある喬車を壊すと、地 げに挑める。カードを投げて反対側の 


&に落ちているマミーのカードが取れ崖まで到達させ、その後、団員と話せ 
る。また、崖の団興と話すとカード投ばエレフアントのカードをくれるぞ。 



t 屋から左へ飛んでいくと橋がある。橋を越えてまっすぐ飛べば、宝箱のある石柱にたどり着ける 


^3^^^_穴厲性のカードで集中攻撃！ 


する前にあらかじめデッキボイ かっハ 

ントでズ¥力-ドを縫しておこう。 Z — エフ I クトを法用！ 






















































Wm 町の人か eA ける情報と 
^ ショップの利用が重要 


カディスの町では戦醐はないので、チヤーカードを売ってくれる人もいる 
デッキの心配をする必要はない。町のので、利用するといい。ここではある 
¥を諮策し、人と話したり宝箱を入手男性から、コルテン騎士団の情報を聞 
していこう。カードショップやキヤプ くことが重要になる。 


.繼^ アタックガイド 

— ^1 


カードシヨップゃ室!!などから、新た + 
に12種類のカードが手に入る。武器型 P 
はどれも使し、•やすし、ので、ショップで買 累 


えるものは 2fc ずつくらい霣うといい。 


wm ゴミを集めてレブラホーンをゲット！ 


_水®崮透に 

マップを 


萄辺にはゴミが3つ落ちているので， 
t に拾い集めよう。石璺の道に落ち 
ているのはわかりにく 
いので、 r ! j の i 佘 
に m 
つたゴミをすべて m く 
のゴミ1へ备てると、 

レプラホーンのカード 
滅こ 3 C る。 


が3つ落ちているので、 

水の近くにゴミ箱がある。ここへ 
會見分けにくいがゴミが落ち3つのゴミを捨てると、レプラホーン 
ている。 r ! j に注目しよう 


が！し、いことをしたご褒美か？ 


in > 高台の男性から盗賊闭討伐の話を聞く丨 

町の左_£にある S の 1 ^を M 螽して M むと、 ♦高台の出□のそばに男性がいる。こ 

リズが S い S に■したできごとを慧し、&すの男性からコルテン騎士団の話を™ く 

シニンが貪られる。その畚、驗を望って_ 

を g って藏もう。翯 S ' の tlfi 織にいる論 S 
に¥しダけ、コルテン騎士団が MM 団の討伐 
に乗り出したとぃぅ籍を ft こぅ。 


tLmi 


■r：-ivv.r 


ショップの力■卜やキヤプチヤ■力■卜を！*そう！ 

で試してみよう。キヤプチヤーカ 
ードは、 Is 初の値段は100だが、. 
夤ろたびに値 i が上がるので慎重 
に使うようにしよう。 


ードショップでは、グ 
ラビティピラーのカードが 
1枚3200で売れるので、それを 
元手でいろいろ興いそろえ、戦闘 



















































画 


爾東に潜むボス「カオスナイト」に挑め！ 

マップの右下に進めば、 


もう1体のボスである「力 
オスナイト」と戦鬪できる。シナ 
リオの進行には関係ないが、なか 
なか手強い相手なので腕試しに行 
つてみよう。 f や苦労するがキヤ 
プチヤーも可能。腕に自身があれ 
ば、ぜひ杉 K 戦してみよう。 

イッチの上I: 

S して鉄格子 Z 


コ i けン兵桃して 
ヴィクト_ル勤*出！ 




カディスの此_ . .. 

— 一 -1 にコルテン簽が 
出現するようになる。マップに入ると 
仲間のソルが現れ、力して団長を探 


すことに。前に訪れたときとは逆に、 
今度はマップの左上から道なりに進ん 
でいく。マップ下にいるコルテン兵を 
倒し、団長を救出するのだ。 


マップ&出現クリーチヤーデータ 




_ r 固まったところを召喚型で狙え！ I 

。こ e で進むとポスの? p ン〒' 2 乂を まとめて砂， 

人と麵になる。ソルと手分けして相 ‘ 八で系。》八項攀 ■ 
手をしてもいいが、距離をおくと2人 
ともソルを攻擊し始め、1力所に固ま 
る傾向がある。コルテン兵たちが固ま 
つたところ琴狙えば、武器型や召喚型 
でまとめて攻擊できるぞ。2人とも倒 
すと身を隠していた団長が現れ、ステ 


匾 

言。そして！]ルテン! g に [5] かうことに -4 


ma コルテン兵とァガレスの複合攻撃に注意| 

この包りにコルテン兵が1人いる。きつけて_してから先へ進むようにし 1 
罗し-にはアガレスがおり、コルテンよう。戦閫ではソルの援護を利用。ソ I 
兵を备視して^むと挟み撃ちに合うのルの攻擊で相ヂが動きを止めたところ - 
で逢意。コルテン兵を見つけたら、弓 I を、武器型で攻撃していこう。 



























警備のコン兵を倒し 
H を W くスイッ^^! 


をふさぐ紋章の描かれた扉は、が、緑の鍵を手に入れれば、貴重な力 
コルテン真を_して綾#と&じ备の ii ー ドが入った宝箱が取れる。ボスを倒 
を#に义れれば開ける。育と赤の2色 し、門を開くスイッチを作動させれば 
一•し* (の！^へ#ける 


の SI を火手すればボスの i 


ステージク ij アだ。 



趨くから亂_ 

と_.剣攻^) ii 

. ■か、力-卜を使って攻 ■■ qH 
I ^ HHI 輩してくる。 


■^a 311 

j 輔せず、そ04で I ! i ■ 

■を》つてくる。 u ィ， 

I で jm 圃 


L4 / n - 5a . ，我， 

，ま，^ ックガイド 


inn - 

まず階段を2 


2人のコルテン兵から青と赤の鍵を奪え 


:つ登り、3階の部屋の 
コルテン兵を-して育の鍵を入手。次 
に2階の育の扉を開いて進み、先の部 


圈こいるコルテン兵を倒して赤の鍵を 
手に入れよう。にあるサーチライ 
卜に照らされるとアガレスが出現する 
ので、ライトをかわして進むこと。 



t 横や背後に回り込んで攻撃を当てよう 



WM 緑の鍵を手に入れてデスのカードを入手1 

i の鍵を取ってそのまま先へ進めば コルテン兵を倒すと、緑のが手に入 


赤の鍵を取ってそのまま先へ進めばコルテン兵を倒すと、緑の鍵が手に入 
ボスの場所に行けるが、いったん来た る。これを使って水池のほうにある 
道を戻り、2階の中央下にある赤の扉緑の扉を開けば、 k 箱からデスのカー 


を開けて進もう。奥の部屋に出現する ドを入手できるぞ。 


善コルテン兵を倒して緑の鍵を入手 

i^Mi iH 

1^1 


攻撃をかわした直後に攻めろ！ 


ボスのコルテン兵はアガレス、: 


.-. . ス、テラ 

ーレイブン、ムルム(レを召喚して攻擊 
してくる。相手は剣攻擊やカードを使 
つた蹲後、しばらく動きを止める。そ 
こを狙って攻撃を繰り出すと当てやす 


し、。アガレスを出してぎたら、こちら 
も自律型を呼び出してけん制しつつ、 
z- エフェクト状態の武器型や、召喚 
型でどんどん攻擊していこう。 




f ここから先は5月23日発売の本編のお楽しみ!！塵進 

had. am ^ 


>お楽しみ!！ 















































^^Qjntendo 


合同企画 


RDNEII » 

5 胃はまさに rRUNEnj づくし。そ 


んなわけでニンドリ g には5月は RUNEHJ イチオシ纽化月聞!！特集 


•でニンドリ的には5月は 「RUNEnj イミ 
はもちろん、インタビューや2号遍嫌シールに加え、フロム•ソフトウ Z 
アとの合同企■として、嫌者參加のイラストコンデストを W 催中!！ 


车路明级 ㈣ 的 


子 ㈤ 垮贩 1 


とすべて!！八ガキか八ガキサイズの紙 
に、自由に描いてくれれば 0K だ。応募 
された If 品は、フロム • ソフトウェアと 
ニンドリ編集部の合同プロジェクトメ2 


パーで KIE に 
は、右の豪華 jk 品をプレゼント!！入賞 
のポイントは、上手下手よりもどれだけ 
気持ちが込められてし、るかという点なの 
'で' ふるつて応碁してね!！ 


•- 


mmmm q 
wmm l 

■••これ i 妖使リズのデヷインのために f 
描かれた 19^%他のイ， X 卜では_ 

られない、寅重な後姿だったりする 





リム&リ_特大ぬいぐるみ 

1名 ■! 

RUNE n ォリジナ秘縝テレカ 。〇名 

は誌面掲載者全員にプレゼント！ 


I イラ汲^]ンテストと言いながらでの投_も琴け付けます。 PRUNE 
■、たとえばぬいぐるみ nj への愛: i 分だけの個 S 的! 


やフィギュアなど、自由なアイデア なカタチで表現してくださいね。 


コンテスト廊_のさま*9 


參イ ラストはパガキかハガキサ;<ズで、 
タテ、ヨコは畜由。ースで何通応募し 
ても構いませんが、は一又につぎ 
1つまでとさせて頂ぎます。 

品の 裏に あなたの fe 所、氏名（ぺ 
ンネームがある人は一 ii こ明記)，年齡 

を 害く のを1れずに。コメントを 4 く 


4 答はなるべく滅にぉ篇ぃします 。 M 
• 「 I の港」綱は織を S らずに、! 

なるべく写真で。その際必ずコメント "== 
を&えて_してください。 

作品は麓則 sili できません。 

綠の錄は， eleail ® 応募の 
締め切| 


〒1 02-0083 東京都千代田区こうじ町 4-2 
第2こうじ町ビル 8F (株）アンビット 
ニンテンドードリーム RUNEH 係まで 


Nintendo DREAM vol.92 です。 


消印 

は 〇用 e «3 日(龜) 


令廳嫌麵微嘗 a 


JEDJ 体験版は楽しんでもらえたかな？体験版プレ 


muNEnji _ __ 

イ後の感想は、今号のアンケートハガキに書くスペースを設 
けたので、そちらに書いてね0銃者のみなさんの声は、次号 
以降¢4集で©り上げる予矣今回の体験版マ muyE n j 
の魅力に八マったら 


本編ではさらなるドラマが展聞 


たら、ぜひ本編もチェック!!』 


ills に役立つ 


典もあるようだ（くわしくは P1 を見てね)。 


砦（体験版の最終ステージ）を攻略したリズたちは、 
コルテンが模造品の鍵を作り出しているという、鍵精製 
所に乗り込む。自然の洞窟の奥深くで、想像以上の苦戦 
を強いられるリズ。その先に見たものとは…!？ 


mm 





































の取り替え、本体の修理等には応じられませんので、あらかじめご了承下さい。 

■体験版ディスクの入った紙袋はていねし M こ!!封してください。はさみやカッターなどでこの< 
る限には、デ 











『runeii 大特集号の今回のニンドリでは、インタビューもスペシャル ih 
『 RUNEn 』 闐麴の苦労齒や、芩[§|の細运賊の意蚵な秘齒も発覚!？ 
これまでのフロム•ソフトウェアの歴史などにも迫ります！！ 


写興*彩：水口哲二撮彩協力 


THE SOUL OF SEOUL 〜 Oriental Grill Restaurant (渋谷） | 










FROM SOFTWARE 

i フ□ム•ソフトウ i アスペシャルインタビュー 


SPECIAL INTERVIEW 

『RUNE n 』 体驗臉こ 
込められた想 


沖ム‘ソフ ト ウェア 


神 直 利 


y 【、ゃ 

ょ5(笑 )。 


谷 口 篤七 


JNEfr# 岸 (C 

m しみ 

RUNE n _ の開発も終わ 


て、谷口さんはお休みがとれたんです 


谷〇 休みは丸2遇間ありました。 


どこか M 行に行ったりしたんで 

すか？ 

谷口 いや、休み中も毎日、お昼頃に 
•(苦笑)。 

当た0前だよね。 

当たり前って、そんな！（笑)。 

神 オレなんか、休みないからね。 


だって、社長はしようがないでし 


ょぅ(笑)。 

谷 □ でも、あの2遇間はすごく k 活 
楽だったんですよ。ふだんは10時に 
は出社してるんですけど、それが昼く5 
いに社できて。 

——やっぱり帰りは遅いんでしょう？ 
谷ロ ゲームづくりが:^匕すると、0 
時前に帰れることはほとんどないです 
けど、家でもできる仕事のときは、夜 
の10時には帰れますね。 

——それでも一般の会社貝と述べ 


ると遅いですよね。ところで今回、 
muNE nj の 「 It 験版」が付くことに 
なった t > けですが、どのよ5な経緯で 
決まったのですか？ 

谷ロ ゲームキューブって、グラフィッ 
クやゲーム性といった部分でも子供！^ 
けのタイトルが多かったので、リアルな 
ゲームというか、 k 人っぼい雰囲気の 
タイトルは触っても弓えない状況が多 
かったと思うんですよ。それで、体験版 
の g があがったんですけど、任天堂さ 
んって、これまで体験版を flfe 的にや 
ってなかったじゃないですか。 

——ほとんど前例がありませんね。 
これまでの歴史から考えても、ずっと 
力—卜 ij ツジのゲームを作ってきた会 
社ですし、ディスクになったのはゲーム 
キューブが初めてでしたか5ね。 

谷 □ そこを何とかできないかと交渉 
U マリオクラブ…'内の評価も高くて、 
ゲームには自信があったもの t すか5、 
r ユーザーさんにぜひと_ってほし 
い_!というお願いをして、¥回の体験版 
というカタチになつたんですよ。 


——前例がほとんどないだけに、 
は難航したんじやないですか？ 


谷口 そのために、結構京都に通いま 
したね。昨年亲から今年にかけて、尚 
度も行きました。 



(*1) 正式名称はスーパーマリオクラブ。任天 
堂で M5E 中®ソフト®*0返しプレイし，ゲーム 
中のパクを見つけたり、評価するのだ 


——それは:^にお疲れさまでした。 
そのおかげで、今回 『RUNE nj の体 
験版が遊べるようになったわけですが、 
ユーザーにはどのように_しんでもら 
いたいですか？ 

谷口 今回の体験版では、あえてシヨ q 
ップでのクラスチェンジの制限をかけ 
なかったんですよ。だか5、自分なりの_ 
デッキを、こうや:3てつくっていけばい : 
いんだというのが、遊んでいるうちに 
理解していただけると思っています。が 
んばれば、カードの半分くらいは集ま 
るはずです。 

—ぇぇっ？100枚く!5ぃ!？ 

谷口 でち、数十時間、電源を乂れっ| 
ばなしにしてプレイすればの唐ですけ 

ど溪)。 

— セーブがでぎないよ5になって| 
ますからね。 

谷口 大変ですけど、理論上は可能な 
わけなんですよ。 

一- じゃあ、体験版とはいえ、ずい 
ぶん先のクリーチャーまで見られちゃ 
3わけですね。 

谷 D ええ、見られますよ。 

——すごいサービスですね(笑)。 

谷 □ とは言え、半分くらいなんで。ち_ 
やんとおいしいところは限してあります 


よ（笑)。 

——他には？ 

S 口 普通の RPG つて、エンカウント| 
で敵との戦 H がはじまって、コマンドを 
遘ぶというのが王道になってると思う' 
んです。そのなかで、 rRUNEJ では、 r 毎 
Hi の戦_を面 g くしたい」とい5コンセ 






























ブトがあって、_カードを M うことによっ 
て、持 ii をグラフィックで_しようと 
したわけです。もちろんアクションや 
rpg 的な部分を大 i にしてるわけです 
が、カードの部分にスポットがあたって 
しまって、「力ードゲームはちよっと」と 
いう驗じで引いてしま5ユーザーさん 
がいたのが残 h で…。でも、実際にや 
っていただければ、「戦闕が面白いな」 
という声がいただけると思ってるんで 
すね。 

——マリオクラブではどんな評価だ 
ったんですか？ 

谷口 これは前作 ftUNEJ のときも言 
われたのですが、システムの斬新さを 
ill していただいてますね。例えば主 
人 if 自らが戦わないとか、その主人公 
が戦うためにカードを使用するとか。あ 
と力ードの種類も評価されている部分 
で、オリジナリティの演出になっている 
と。たいがい強;6な魔法や武器って、 

序 ffi から使える機会って少ないじゃな 
いですか。 rRUNEJ の場合は当然リス 
クは発生しますが、いきなり使えてし 
まったりするので、そういう自由度の离 
さも評価していただいてますね。 

「システムが斬新すぎるがゆえ 
に、例ぇば諳饋の會遊答で15芬 M ん 
でみたところで、 rRUNEJ の魅先は岳 
わ0にくいですよね。 

谷口 でも、 RPG と呼ばれるゲームは 
全般的にそうだと S うんですよ。歩し 
ずっアイテムを手に又れたり、 i 芬の 
レペルがあがっていくことで、憤れて 
ぎたり、次にやんなきゃいけないこ ~ 
が麁えてきて、それで麓目さが わかっ/ 
てくるような。で、芩 i は30«のカー I 
ドが自分で逸べるようになっているの^ 
で、目的を減成する:£でも、ォリジナル 
な遊びができるとい516 J でも、この 
ゲームの強みだと i っています。 

—韻の r 纖を ii に*箭に 

セって4>らった¥で、「やればやるほど 
おもしろくなっていく」という is 覧が i 
*、コたんです。誇韻のデモプレイと減 
って 「 Wj だから i わる鉍が关き 
い思5のですが…。 

S 口 そうですね。歩ないプレィ輪 
だとまず力-ドの滅韻があえられない 
ですよね。さらにそのカードの M 秦も、 


枚数がえてるので、はわからな 
かつたりすると思います。ゲーム性を 
理解してもらうには時間のかかるゲー 
ムなのかなとも思つたので、雑誌の付 
録の「体験版」というカタチをと5せて 
いただいた部分はありますね。 

.-一やっぱり体験版であっても、春 
宅でじっくりできると印象が違ってきま 


—この体験版のために、オリジナ 
ルの主人必をつくるのって - 結檷大変 
だったでしょ5? 

谷 □ ウチのグラフイツカーの作 k は 
結構早いほうなんです。でも、いきなり 
んだので、「えっ!？」って言われたりし 
ましたけど(笑)。でも、「大事なことだ 
からお願い」つて頼んで、通しで3~4白 


すよね。 

谷口 それでゲームに慣れてきて、自 
芬のやりたいことをストレートにでき 
るようになると、すごく気持ちがいいわ 


く 5いであがつたんですね。 

——やはり fRUNE nj のために 
は、プ□デューサーとして、スタッフか 
ら嫌がられるようなことも言わなきや 


けなんです。 


いけない(笑)。 


——だから今回の体験版は、投げ出 
さず最後まで遊んでもらうと rRUNE 
nj に対する見方が金わってきますよ。 
谷口 4回、ニンドリさんの協方を得 
て、さらに定価も落としていただいて、 
しかもオリジナルの主乂公をのせるよ 


谷口 そうですね。今のコアなメンバ 
一でゲームをつくるのは3本目なんで 
To だから、いいかげん向こうも蹄めて 
ると思いますよ。「また、なんか#つて 
るよ」つて(笑)。 

—谷□さんはディレクター的な4 


後付けな設定になっちやうんですが、 
「ルーン文#^‘ 21 J がやっぱり起源にな 
っています。今回カードが使えるのが 
IT 思議な石」を_っている k だけとい 
う神秘性を強調したいということで、 
「RUNEJ とし、う W* が出てきたんです 
よ。それに、ホントかどうか定かでは 
ないんですが、タイトルに r ン J が,入つ 
ていると売れやすいって（笑)。 


wm ： +iM ： Mhr+R-=Hnwr 

rimriR-ip ： mmrpM ； iir：n 

卜 : r+h 十 : (!+!>■: 


(*2) ゲルマン民族が存在した場所で発見され 
5刻むタイプの文字で，主に2世紀ごろか5使用 
された文字といわれている 



うなこともして、この「体験版 J を触って 
いただ < ために、かなりサービスたつ 


事もするんですか？ 

谷口 そうですね。僕はもともと 3D 


ね（笑)。 

谷口 僕個人としては、 「RUNEJ とい 



!ぶりになっています。だから、なるべく モデラーなので、アニメーションやモ 
デリングのチェックなんかでは、かな 
りチクチク言ってますね。その代わり、 
開発の後半にグラフィックの作業が遅 
れてくると、手伝いに回されちやうんで 
(笑 )0 




う言葉を声に出したときの収まりのよ 
さ、耳に入りやすいというのが気に入 
りましたね。その反面、タイトルを聞 
いただけでは、どんなゲームなのかよ 
くわからないという意見もありました 

—『RUNEJ って、最初どう読んだ 
らいいかわからなくて。「今 j|、 フロム 
から出るのは『ルネ』だっけ？」とか言 
ったりして(笑)。 

谷口 よく言われましたね。あと、雑 
誌社さんから送られてきた原稿を見る 
と、 「LJ の FLUNEJ になってたりとか。 

そのようなミス、すごくわかり 
ます(笑)。任天堂からは、カタカナの 
タイトルにという意見はありませんで 
したか？ 

谷口 というか、「そもそも rRUNEJ 
でいいの？ J とは S われましたね(笑)。 
——やっぱりわかりにくいと。 f 
谷口 そうですね。でも僕らには、ゲ 
ームのタイトルをつけるとき、圈 S 的な 
意味をそのままタイトルにするんじゃ 
なくって、ある ii 宴ユーザーさんが想像 
できる部分を残しておきたいというコ 
ダワリをもってるんです。たとえば、今 
棒のタイトルに『カード使いの大冒険 J 
とつけてもいいわけですが…（笑)。 
一一 あははは（笑)。すごくわかりや 













すいけど…。 

S 口 それだと、タイトル負ただけで 
わかりきっちやって、遊んでもらえな 
い恐れもありますよね。それで 
rrRUNEj って一体なんなの？ j って、 
みんなに会話しても5えるよ5なネー 
5ングにしよ5と i ったわけですね。 
——タイトルに関して、神さんはア 
ドパイスをしたりするんですか？ 

神 僕のところには、「これでどうです 
か？」という最終案が来るようなこと 
はなくって、いつもすごく中;！半端な 


前作もそ3でしたが、至! XM を安の子 
にしたのは何か理由があるのですか？ 
谷口 はができない J 

というコンセプトを考えたときに、何 
となく「無%感 j のよラなものを感じる 
'ことがあつたんですよ。体力的に見て 
も、男性より安性の方がどうじ c も弱 
いですし、「藥分が藤えない」というこ 
とを表現する場_に、安|1の M が 
だと思つたんです。 

——なるほど。主人公のモデルはい 
るんですか？ 


——ああ、それは何となくわかりま 
すねえ(笑)。前#の主)^公「カティア j 
と、今作の「リズ」の te 底にあるイメー 
ジは同じなんですか？ 

谷口 いや、1 ft 目は「無:^さ」という 
蟲芬を出したかったので、普發は重い 
ものを持たないよラな人ってことで、 
お姐様になったんです。今作のリズは、 
RPG 部分を強化したいということで、 
滅砉とアクション減索を II 調じこ 
いるんですよ。だからちょっと野性的 
というか、行 i 力のありそうな感じの 


プログラムができて、とい5;7§れにな 
るんですね。普段からファンタジー物 
の映画とか本を、なるべく見るよ5に 
はしてますね。 

——シリーズに_するクリーチャー 
のパリエーンヨンは奏彩ですけど、すこ- 
くまとまったイメージになってますよね。 
谷 a そうですね。フロムの描こうと 
しているファンタジー鱼界が、 Sm © 
なかで ii 一されているイメージになつ 
ていて、それが€果的にの取れた 
ものになるんだと…そ5なつてると思 




ものばかりで(笑)。それにタイトルを 
決めるにして’、開発ラインだけで杂 
めるのではなぐ、みんなで II 談しなが 
ら&めることが多いですね。 

谷口 名前を考えるときは、1回の会 
議が数十時間になることもあるんです。 
金曜の夜から始まって、そこから延¥ 
と続けて日 i 日の朝までやってポ□ポ 
口になつていたりするんです(笑)。も 
ちろん途中で多 A 憩はとっているん 


谷口 いや、かなり好みが入ってます 
ね(笑)。デザイナーから fe 捕が何点か 
あがってきていて、「もっとネコ目にし 
てよ」とかの細かい瘡示を出したんで 
すけど、すべて & S の好みですね= 


たとえば、タレントの誰かをイ 


ですけどね。 

神で、 ダメみたいな。全部ボツ 
になったりとか(笑)。 

——きびしいですね(笑)。ところで 


メージしてるとか？ 

S 口 もしかした5、#きな女性の夕 
イプの部分が影響しているところがあ 
るかもしれませんが…（笑)。でち、具 
体的に is をモデルにしたというのはあ 
りませんね。 

——ちなみに、好きな女性タレント 


谷口 （歩しはにかみながら）柒咲コ 


女性に投定を変えてるんですね。だか 
ら、僕の思し、描いている径格はまった 
く違っていて、パ乍目はおとなしくて、 
2作目は活発な驗じ。 

—なるほど。 

S 口 僕としては、にしやべ5 
せるのも好きじやないんです。やっぱ 
りプレイヤーが介 k する余地も残した 
いじやないですか。だか5、2人とも 
無口な設奎になってるんですね。 

—苓~の笙; XM が r リズ」とい3 
名前になったのは？ 

谷 □ 単 si に聞いたとぎの印象で決め 
ました。スタッフにいろんなぜ®の名 
前を羅列させて、それを声に出して読 
んで％5ったんです。で、筌部を H き 
終わった中で、覚えていたもの、印象 
深かったものは何かと考えて、 r リズ j 
に決めたんです。 

——へえ〜、それは面白い法め芳で 
すね。 

s 口 いや、こういう方法をとるのは、 
||だけかもし:すよ（笑)。 


プ□デ i_ サ T ■擊 S 
ク ij ー チヤー^ ii 作 


いたいですね（笑)。 

——クリーチヤーはどうやって考え 
たり、決めたりしたんですか？ 

谷ロ ラインの中に企 life 含まれてい 
るんですけど、企画担当の人間がひた 
すら何百も考えるんですよ、そのクリ 
-チヤーの特齒と攻擊方法とかを。グ 
ラフィックや:！前はもっと後なんです c 
それで出来上がったものを5—ティン 
グでろ過していって、そうすると3割 
くらい残ってくるんですよ。そ5いう 
作業を g 回やつて、やっと今の ii にな 


rRUNEJ の&界観のモチーフ 
になつたものはあるんですか？ 

谷口 そういう…、特差の何か、とい 
うのはないですね。今までウチでは 
「ファンタジーもの J を作りなれてき 
て、スタッフのなかに Is — された世界 
観があるんです。打ち合わせをすると 
きも、「こんな感じ」と言^ f けで、イ 
メージが伝わつちや3んですよ。そこ 
から設定ができて、モデルができて、 


りましたね。 

——選考基準とかあるのですか？ 
谷口 主要なものを決める中で、僕の 
ゴリ押しで決めてしまうものもあるの 
ですが、基本的には賛ば g の多いもの 
から選んでましたね。 

——そういえば妖精のリムとリー 
は、クリーチャーに比べ異色ですよね C 
広糴 リムとリーは宣伝と瓷 5 塞から 
「ぜひ、入れてほしい」とお願いしたん 
です。やっぱり、かわいいキャラクタ 
一を入れてほしかったんですよ。 

——宣伝側からの要望は、 ia プロ 
デューサーも素直に聞くわけですか？ 
谷口 どんな部#からの話であっても、 
聞いてみて興味がひかれるようなこと 
であれば、相談じて入れるような体制に 





——カードのイラストでも会わった 
ものが多いですよね 
谷口 今回みたいに20 oi 為以丄と 
かなると、ひやかしのキャラクタを入 
れる余裕があって、「実際には戦鬭では 
I使えないんじゃないの？ J みたいな遊 
Iびの部分が入っているものもあります。 
あとのユーザーを大 i にする意味 
でも、の rRUNEJ のセーブデータ 
があれば、得する仕掛けも用意じ c い 
ますよ。 

——今回はカードの収集要索も広が 
I 〇ていますよね 

8口 本当は前作 f 細かい収集はなく 
したかったんですけど、 r カードを集め 
るんなら M 部集めたい j という希 M が 
j あって、螽分の中でかなり* - しまし 
た。琴回もカードの_が il えている 
ので、「多集められなくてちいいでし 
Iょう J と、かなり開き直ったスタンス 
,で条めましたね。町やマップの中をか 
なり歩き回らないと、コンプリートす 
るのは難しいですね。当 M ヒント的な 
部分は用意していて、あからさまに怪 
f しいところなんかもあったりしますが。 
——カードもそうですが、コンポち 
新しくなりましたね。 

谷口 では「コンポのインパクト 

Iが弱いなぁ」と思ってたのですが、実 
Iは作業的にすごく大変なことなんです 
よ。これをグラフィッカーに伝えるの 
I はしんどかったのですが…（苦笑)。各 
f コンポに&出を入れ込んでくれと i ん 
[ だんです。 

. —コンポには、開発者の「遊び」が 
P すごく感じられますね。 

I曾口実は、あのアニメーションとか、 
I カメラ回しの半分ぐらし、僕が作つてる 


神さんは、 CRUNE nj の内容 
にして要 i を出しだりしてたんです 

か？，ぜ人 

裨 ッッコミは多少ね（笑)。 

谷口 開発スタッフ以外では、最もプ 
レイ時間が畏いのがなんですよ。 
神 プレイして、「これはチヨット許せ 
ないんだけど…」とか言ったり(笑)。 
——そ句を言ってるんですか？（笑)。 
n もちろん文句以外にも提案はちゃ 
んとしていますよ(笑)。 

谷ロ データち何個かつぶしているん 
ですが、その中でも一番いのが60 
何時間とかありますよね。 

神 でも、カード集めがコンプリート 
できなくて(笑)。あと fcl 枚か残つてる 



ムをつくることになったのは、どんな 
キッカケがあったんですか？ 

谷口 最初は、開発ラインを i ち上げ 
てゲームを考えなくてはいけないんで 
すけど、なかなかネタが思い浮かばな 
かったんですよ。それで、 g 長と畏時 
問のミーティングをして、「カードを使 
って fel かできないか」という唐になっ 
たんです。ファンタジー世界でモンス 
ターたちを li るゲームがでぎないかな 
あと。そういうちよっとしたネタを1 
つにまとめたのが最初なんです。 

——カードというコンセプトは鼉初 
からあったと？ 

谷口 というよりは r モンスターを封 
じ込める痛抹として荷がいいかな？」 


近いイメ ^ジを%えたときに、みんな 
が水晶を持ってるのって钱像しにくい 
じゃないですか(笑)。そこで、身近な 
#在としてカードを選んだんです。 



——いっばい持てそうだし(笑)。と 
ころで rRUNEJ がゲームキューブ参 
入第1#だったわけですが、もともと 
ゲームキューブで作ることが life] に法 
まっていたのですか？ 

谷口 決まっていましたね。 

——それはゲームキューブの発&会 
(2000年)の頃から？ 

谷口 弊は結構遅いほうだと思いま 
すょ。それま班邊さんとのぉ付き合 
いがなかったので、僕らもーメーカーと 
して発表会を聞し、ていた^じなんです。 
神 最終的に決定したのは、 Xbox 参 
入の磨があったときに、マルチプラッ 
トホーム® S& に切り替えようとしてい 
ましたので、そのときにゲームキュー 


ブちとい5ことになつたんです。 

普通、マルチプラットホームと 
いうと、異なる八ードに同じソフトを 
出すことが多いですけど。 

轉 ウチは不器用なんでしようね(笑)。 
それにユーザーさんも W のハードを 
つてることも多いですし、それぞれ 
のハードで特爸を出すといろのは難し 
いですよね。 


つくらいでしたか？ 

谷 □ 中学生がメインですかね。これ 
までの弊#のタイトルの年からす 
ると、やや低い感じですね。それはゲ 
ームキューブのユーザーさんの年齢層 
の影響だとは思いますけど。 

神 ちょうどいいく5いの年齡靥にな 
ったな、とは思いますよ。 

谷口 これまでは Mfc 生くらいの人た 
ちに、 r アーマード•コアなどで弊 
祍を曲ってもらったと思うんですけど、 
中学生くらし、の) C たちにも、「フロム • 
ソフトウェア j を知ってもらうという点 
では、いいキツカケになったと思いま 



——前作を出したとき、ユーザーの 
反応はどうだったんですか？ 

谷 □ すでに r フロム•ソフトウェア」 
を A ってらっしゃる方もいたので、 r フ 
ロムらしいね j という声はたくさんい 
ただきましたね。あと先ほども話に出 
ましたが、マルチプラットホームでほ 
かのタイトルの焼き直しはしなし、_ 
で、ハードの#®を活かした作り#を 
していると評価していただいていま 
す。ちよつとマニアックなえですけ 
どね(笑)。 




んですよ。 

——プロデューサーなのに！（笑)。 
S 口 M にとつては 3D 作索は原点だ 
つたので、すごく楽しかったですね。 


と考えたときに、「カード」がいいので 
はないかと思ったんです。もちろん「水 
萬'」だったり rftMgj という候補もあ 
つたのですが、実&界のプレイヤーに 


——任天^ハードって、一!^的にフ 
アミリー層に強いですから、子供にも 
ウケるようなタイトルにしようなんて 
考えなかったんですか？ 
n そこはかなり悩みました。でも、 
単純に今までの弊のタイトルの年齢 
層でいいのか、かといって低年 ifej ■を 
狙ったタイトルを作ればいいというわ 
けでもないでしようし、 r ウチが未ユー 
ブでやる j という意味で試行_して 


ちは满足してるソフトなんですけど、 
残念ながら大ヒットというわけではあ 
りませんよね。そこでなぜ、続編をつ 
くることにしたんですか？ 

谷口 rRUNEJ の開発が終わった後 
で、このシステムを使って、もっと面 
白いものができるはずだという気持ち 
があったんです。それに、海外での評 
価が非に高くて、 r 規編がほしい j と 
いう声がとてち多かったんですね。そ 
れで nn をつくろうという話になった 

















すか？ ; 

谷 □ はい、ありますね。ゲームに求め 
られる女 tii って、お国によって違っ 
てくるんですよ。ズパリ雷ってしまうと、 
リズの m 


要するにお国柄によってプロボ 


ーシヨンが違つてくると… 

谷口 日本版は、細くてきやしやに作 
つたのですが、まあこれは Si の好みだ 


つたりしたんですがね(笑)。でも、海 


外向けのほうは、どんどんたのもしい 
になったので、担 d の人に「これ、 


ちよつとやりすぎじやないですか？」 
って聞いたら、「こっちのほうがいいで 
す」って®うんですよ（笑)。 

—じゃあ、日本版とアメリカ86の 
リズは違うんですか？ 



谷口 そうですね。でも、たとえぱプ れていつて、醫_作つたりするのがメ 


谷口 店頭のポップなんかでち、 r ゼル 
ダ j と muNE nj がんで紹齐され 
てたりしてますよ!!（笑)。 

——海#では、どんなところが M く 
評価されてるんでしようか？ 

谷口 正直、 M がはじめてやった PS2 
のタイトルも似たような状?免だったの 
で、もしかすると僕のつくったゲームは 
遍外向きなのかも(笑)。まあ、僕がゲ 
-ムを作るうえで大切にしてし、るのは、 
グラフィックやストーリーではなくて、 
遠んだときの感覚なんですよ。とにか 
ぐ直或におもしろいゲームを作り 
たいという気持ちがありまして…。海 
外だとキャラクタが認知されてなくて 
も ok だし、ゲームはみんなで g ぶも 
のという感覚があるので、たとえ i 作 
ソフトであっても、スタートラインを同 
時に見てもらえるんですよ。そのよう 
なことか5、ゲーム iow 分で rRUNEJ 
が評価されていると、_分では分 is し 
ています。 

——海外と国内の出荷比率はどんな 
感じなんですか？ 

谷口 1録 2.5 鼓1という51じですね。 
これは、日本、アメリカ、ヨーロッパの 
比率なんですけど。 

——アメリカでは日本の2倍以上売 
れてるんですね。 rm の発売も、アメ 
リカのほうが早いとか。 

谷口 そうですね。1遇間くらい早い 


ですね。 

日本版と通うところつて®るんで 


谷口 いや、実は微妙な差なんですけ 


どね。メイングラフイツカーのこだわ 


りの部分でもあって、見た目で比べて 
みてちわからないくらいで、座標軸を 






にわってい;?:のですか？ 

どのメーカーさんでちそうだと 


思うんですけど、ピーク時とそうでな 
いときで人 8} が違って、最初は10人 
くらいですかね。最終的には30〜40 
人くらいになります。今回は力ードの 
枚数が A えているので、グラフイツカ 


一の数が il えているんですよ。 


開発南間は、1年もかかつてな 


いんですよね？ 

谷口 そうですね。ゲーム作りって r チ 
-ムの iS の共通彳 u とか、 r±fef^Dj 
がウェイトとしてデカイと思うんです 
よ。続編だとそのへんがかなり Sftw 匕 
されちゃうんですよ。ほかのラインの 
プロデューサーに K 明するにしても、 
r 前作ではこうだったんだけど」という 
脱明で通じるので、今回はしよっばなか 
らに入ることができ、その分、早く 
つくることができたんですね。 

——でも、は同じですが、ゲー 
ムとしてはかなり進化していますよ 
ね？ 


ログラマーにシステムの唐をしても、 
結局は言葉での税明になるので、実際 
にゲームに反1*¢したとき、どうなるか 
わからないんですよ。でちという 
j: 台があると「ここをこうしてほしし、 J 
と具体的に言えてイメージがしやすい 
ので、好応がスムーズにいくし、思い 
描いたものに近いものができたという 
ことも、早くできた要因だと思います 
ね。 

——開発中はどんなことに苦労しま 
したか？ 

谷口 今回は最初から「ゲーム作 DJ だ 
つたので、体为的にしんどかつたです 


ね(笑)。 

ああ、なるほど。企画を煮括め 
るという走&間がなくって、いきな 
りの籍を逋ぇたと。 

谷口 ええ。だから、とにかく作って 
いる間はいつも眠たかったです(笑)。 
一ゃっぱり睡眠不足になっちゃう。 
谷口 昼間はプロデュース関係の害類 
を作って、夜はコンポ作って、という 
ような逢活だったんで。 

一 u で何役ちこなしてたんですね。 
谷口 みんなが帰った後に、コンポを 
ポチポチと作つていくわけですよ。 


それは体^には辛かったけ 
ど、一方では楽しかつたりして？ 

谷 □ やっぱりそろですよ决)。グラ 
フィックツールをいじって灰、るときは 
楽しいですね。でち、プ□デューサー 
になると、そういう方面からかなり離 


インになっていますからね。でち、も 
ともと CG が好きでこの h 界入ってき 
たんで。だから、ポリゴンやテクスチ 
ャをいじったりしている時間が、僕に 
とっては癒される時閫なんです。 

——みんなが帰ったあと、1人で S 
狂に8ってコンポをつくったりしてる 
のは、仕寧というより趣味だったわけ 


ですね(笑)。 

谷口 そう(笑)。まあ、趣味と仕事を 
兼ねている感じですね。 

——さて、この体験版のあと、1力I 
月ちたたないうちに製品版が出るわけI 
ですが、どんな人に遊んでもらいたい 
ですか*? 

谷口 僕自身、「カードゲーム」と闉く| 
と、引いてしまうところもあるんです 
よ。でも、一度ルールを覚えてしまう1 
と、すごく奥が深いと思うんですよね 



しね。 

谷口 だから、カードゲームに ii しむ| 
キッカケになるようなゲームになれば i 
いいなあと思っています。あと、経験 
値をかせいで、レベルをあげるという 
RPG が「ちょっとつまんないなあ j と思 
ってる芳には、この muNE nj で、| 
毎回異なる戦 M というものを味わって i 
ほしいと思いますね。それに、もちろ 
ん体験 KS にはない要索ち詰まっていま 
すので、ぜひ遊んでほしいですね。 

一最近のゲームだといろいろ切 
だったりするじやないですか。つかみ 










に S を#串しているとか。そういう® 
芬にあえて逄らっているように齄じた 
のですが…。 

谷口 僕個人の考えかちしれません 
が、 M えば学枝へ行ったときに ri に 
帰ったら TRUNEJ をやろう j とそう思 
ってもらえるようにしたいんですよ、 
«に考えてもらいたいというか。そう 
いうゲーム作りを目指してはいるんで、 
そこを考えるとやさしくはないかもし 
れませんね。 

轉 よく*うのが、トイレ行きたくて 
iiil して#ったときの方が邇成感があ 
るとか、もらしちや g たらシャレになん 
ないし(笑)。「そ_界がどこにある 
の？』っていう括であって、ある程度衝 
i がないと連成感がない、衝撃が高す 
打も…というパランスの問題ですよ 
ね。 Ml ® にウチのゲームはそういう 
ii れになってますね。 

—¥回 muNE nj をやって、そ 
れで Mfc をやりたくなる人もいるでし 
ょうね。 

谷口 jSH システムが違うので、ゲー 
ムの34び芳の部分でもちよっと違うと 
うんですよ。続編であってゲームの 
システムは継承していますが、別の夕 


イトルという待けで考えても5つ 
ていいと思いますよ。 

ところで、畏！ FRUNE nj 
讼辏のキューブソフトの if 画はどうな 
つてるんですか？ 

n ああ、その春？キューブ？（と 言 
つて、焼ぎ肉を焼きはじめる)。え一つ 
とこ展開します。ええ。 



——で、ぶつちゃけた赛、キューブ 
で何ライン動いているんですか？ 

_ ぶつちゃけ？（笑)。いろいろ。い 
ろんな意味で進持していますよ（笑)。 
一- E 3 で発表 5 するなんてことは？ 
W いやあ、 E 3 はないですね。 

一一じゃあ、秋の jT 京ゲームシヨー 
あたりのタイ5ングで？ 

_ そうですね。その頃にはか ^I 
できればと M いますけど…。いろいろ 
難しいこともあつて…。ほ5、その力 
ルビ、魚げてるよ(笑)。 



秋の東京ゲームシヨウではどんな発表が待ってい>か？まだまだ先の話だが、フロム•ソフトウ 
^ースは思いっきり期待しちゃいましよう。まっ；^<_作!？それともまさか rRUNEJ の_»? 
そんまだ早いか。 r n j の発売もこれからなのに t - 


神さん 谷口 




をしてたんです。それまで2次元だっ 
た図面がだんだん 3 D になってきたん 
ですよ。当時、アーケードの r パーチャ 
ファイター J のグラフィックが 3 D の最 
先纏だったんですが、-分が 3 D に溪 
わるようになって結構身近な_在に感 
じたんですよね。もともとゲームは好 
きで、「がんばればできそうかな？」と 
は思っていました。ウチの#に 
するときち、家の絵とか持っていって 
(笑)。それで 長に 「マップとか作れ 
るかもね」 と言われまして、 _用しても 
5ったんです。だから、 rRUNEJ をつ 
くっていても、ドアノブの位 鱷 とか、柱 
の 位霪と かありえない場所にあると、 
気になりますよね。 

——社畏が谷口さんを面接したとき 
のことって 覚えて ますか？ 

_ うう3う〜(焼き h をほおばってい 
るのでしゃべれない)。 

谷口 もう覚えていないですよね。ウ 
チのっていつもこういう#じなん 
で(笑)。僕の面接はであったん 
ですけど、その後入して- it 行くよ 
うになって、1負!に r ウチの会の 
畏って誰なんですか？」って M いたく 
5いなんですよ(笑)。 fc らない人だか 
6. どの人が iHi だか、ぜんぜんわか 
らなかったんですよね。 

広輟 私も採用の rt 、 k 長に面接 L/C 
いただいたんですけど、そのときに社 
畏と思ってなかったんですよ（笑)。 最 
幼の頃は別の場所に部翟があったの 
で、普段社雀と顔を含わす A 会がなか 
ったんです。だから雑誌のインタビュ 
一言 s 己事を見てはじめて r ® 接のときの 
乂が ... J て余づきました(笑)。 


FROM SOFTWARE 

フロム i ソ7トウェアのゴ：？マーク。に M しか:ところ. 

…。 まさか名前を^るチニムが数十時間 かけてへなんてこ 


フロムフト^:アって 

轉 ウーン(深く~える)、まあ普通の 
Si ですけどね(笑)。いろいろと K し 
くしてるところはありますが…。もと 
もとクリエイターという言葉が好きじ 
やないんですよ。 

ー クリエイターより iU という言 
い方をしてますよね。 
w ええ。よく r クリエイターです Jo 
て自分で言う人がいますけど、クリエ 
イターかどうかは周りが条めることで 
あって、自分で r クリエイティブです」 
なんていうのは恥ずかしいことですよ。 
それに、 riiki という言逢を使う人は 
ダメってよく言うんですよ。ある人が 
rii 好にこうだ j って言ってしまうと、 
その他の人の意見を消してしまうこと 
になるんですよね。「僕はこう思う j だ 
った5いいんですけどね。 

谷口 僕はフロムって、すごくがんば 
る会だと思いますね。#たちがが 
んばってきて、その姿を見て僕らもが 
んばんなぎやいけないなと。それで、 
fc のそういった達を見て、後篇たちも 
がんばってくれてると思いますね。 

_ うちの釜社は壷わってますよ。 
目指しているのは较身饜用ですから。 

フロム， V フトウェアに 

谷口 M は95年に、 r キングスフィー 
ルド m 』 のアッブのタイミンクで太社 
したんです。もともと CAD をやって 
て、建築関係の図面を描くような仕事 


社名の由来 I 翊 IP ないとのことでしたが 











フ□ム•ソフトウェアの 
おもな代表作 


マ J レチブラットホーム戦略のフロ 
ム•ソフトウェアは、さまざまな八 
—ドで展開。 fRUNEJ シリーズ设 
外にも' みんな«|づているタイト 
ルがぁるはずだ。 


ゲゆを作っ t いて 
一番3找心かっ fct とは？ 

神 やっぱり最初に搾った PS の 
I ■キングスフ V— ルド』が思ったよりも 
_れたことでしようね。これで次のゲ 
—ムも作れると思いましたし。 

谷口 僕ははじめて i 芬の名前が、エ 
ンデイングのテロップに載ったときで 
すかね。『死んで名前が残るかもしれ 
ない」という感じがうれしかったです 
ね。最近だと、任天堂の宮本さんに会 
えたことですね。言舌で聞くより、あた 
りのやわらかい人でした。閭いた話だ 
と「このゲームについてどうですか？」 
と ii した鳥答に「ゲーム i にっいて 
ですか？商品性についてですか？ 
それぞれ3時間ぐらいで話したいんだ 
けど j と言われたらしいんですよ。そ 
の人は圧倒されて、おとなしぐ聞いて 


いたみたいですけどね(笑)。だか5も 
のすごく考えている人なんだろうなと 
は思っていて。で6、滅 fe にお会いし 
たらもっと碎けた感じで、ざっくばら 
んな印象でしたよ。ゲームの本質に関 
する話だと、僕も実磨にプレゼンをし 
たときは「何を言いたいのか」と質問 
されたりもしたんですよ。そ3いう話 
になると考えて発言する人なんだなと 
は思いましたね。 i ■マリオプラザーズ j 
を作った人なんで、ものすこ•く緊張し 
た反面、ゲームの業界に入ってよかつ 


たなと、思えた瞬間でもありました。 
普通なら遠くからしか、見ることがで 
きない人ですしね。 



谷口 基本的に、いつもつらいですよ 
ね（笑)。日ごろ考えている時間が、全 
部ゲームに反映されていると思ってい 
るので、風呂の中でも考えますし、と 
きには夢の中に出ることもありますよ。 
先ほどの話のように「我慢した分、終 
わったときに気持ちいしVIみたいな喜 
びは、普段から僕らはIIわっているの 
で、それを糧にして乗り命っているわ 


けですよね。 




谷口さんの Mm 出の 

谷口 ゃっぱり -ilffl にゃった r マ 
U オブラザーズ』ですね。あれほどテ 
レビで自分が思った通りに Ik ものを 
目の当たりにすると、おもしろいと思 
いましたね。その後ゲーム自体がいろ 
いろ進化していくんですが、一番衝撃 
を受けた;のはこれですね。 



最近では GBA 『スーパーマリオアドバンス j シ 
リーズでもプレイ可能。当時は2人同時プレイ 
で、ぉ互ぃに爵蠛し政)たものだ 


にランキングされるような気持ちで作 
っています。だからユーザーさんの声 
というのは単純にうれしいですね、そ 
れが酷評であってち、それはうれしい 
んです。自分が作ったものに関して何 
かを感じてくれて、痛い思い出の方が 
強いというか「あのゲームつまらなか 
つたよな」でも、 『RUNE』 というゲーム 
を覚えてくれたことがうれしいですね。 



してし、たリズ、やみくもに選んでい 
たコンポ、無計画に組んでいたデッ 
キ…。実はそ oA にはし、ろし、ろな苦 
労や、こだわりがあつたんだとめ 
て南り、この rRUNEJ がさらに合き 
になった0 

(トランセ關市） 



ゲームの アイチアを 

考乓る事柄 

谷口 1 の 4 答、ほかの X と箱難して 
考えることが多いですね。でも結局決 
まるのがお風呂の中だったり、トイレ 
の中だった〇するんですけど(笑)。あ 
、と A る前とかとんでもないことが思い 
ついたりしますよね、だから枕もとに 
はメモ帳を必ず置いています。 

—寝る前に思いついた5、 
めませんか？ 

谷〇 ないですね。もしかしたら寝て 
るのかちしれないですけど…。基本的 
に僕らは寝不足なんでいつでも寝れる 
んですよ。 

ダ#ム作りで 

-mrnutt 

Or 

神 プレイヤーがその人なりのプレイ 
ができるオリジナ 1 」テイですね。 

谷口 もともとグラフイッタを伟って 
いた b ! の時代は、そのモデルとかの性 
格を見た目でわかるように、 rli いがす 
るような」ものを作ることを洛がけて 
いました。ゲームをプ—スする 
ようになってか s は、皆さんの思い出 
のゲームとかありますよね？その中 




::爾 




























始は 『RUNEn』 より 200 年前 

くろ きり しんこう おうじよ た 

「黒い霧」の侵攻に王女カティアが起つ 

rnj へとつながる南道具 <i> をとして語られる王女カティア（I 
めぐる茲大な物語は、時代をさかのではカディスの町に像が立てら； 


ぼること200年前プ 
の第1作の主人公I; 
イル大陸を平定し、 


[から始まった。こ いるのだ)。興紅の表を身にまとい、 

又公は、のちにアーガカードを最 i に世界を覆う暗雲に立 
う平定し、伝説の初代女王ち向かっていく。 


『 n とは似て邦なるゲームシステム 











